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เครื่องมอืที่ใช้พฒันา คอื โปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender) และโปรแกรมยูนิตี้ (Unity 3D) ใช้งานบนระบบ 
ปฏบิตักิารวนิโดวสแ์สดงผลผ่านแว่นโอคลูสัรฟิท ์(Oculus Rift) และปฏสิมัพนัธก์บัโมเดลดว้ยอุปกรณ์
โอคูลสัทชั (Oculus Touch) ห้องปฏบิตักิารเสมอืนที่พฒันาขึน้น้ีเหมาะสําหรบันักเรยีนระดบัมธัยม-
ศกึษา ซึง่ช่วยสง่เสรมิการเรยีนรู ้กระตุน้ความสนใจของผูเ้รยีน สง่เสรมิการเรยีนรูใ้นลกัษณะการเรยีน
เชงิรุก (active learning) เสรมิสรา้งความคดิสรา้งสรรค ์และใชเ้ป็นสื่อการเรยีนการสอนของครูไดอ้กี
ดว้ย การทดสอบระบบเบือ้งต้นดว้ยการทดลองใชง้านและศกึษาความคดิเหน็ดว้ยแบบสอบถามจาก
นักเรยีนที่มาร่วมงานมหกรรมประกวดเทคโนโลยสีารสนเทศแห่งประเทศไทย ปี 2562 ที่กรุงเทพ 
มหานคร โดยการสุม่ตวัอย่างแบบบงัเอญิ จาํนวน 24 คน พบว่า ค่าเฉลีย่ของความคดิเหน็ทีม่ต่ีอหอ้ง 
ปฏบิตักิารเสมอืนสามมติน้ีิมค่ีาเท่ากบั 4.54 (สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.65) 
คาํสาํคญั: เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน  หอ้งปฏบิตักิารเสมอืน  การประกอบคอมพวิเตอร ์
 โอคลูสั 
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Abstract 
 The objective of this research was to design and to develop a 3D virtual laboratory 
for practicing computer assembly computer virtual laboratory via oculus devices to which virtual 
reality technology was applied. It was designed and developed as an interactive media sup-
plemented to computer course in form of 3D animation model displayed in 360–degree per-
spective with the sound effect so that learners are able to get an experience like being in a 
real environment. Inside the virtual laboratory, the learners are able not only to learn about 
computer ages but also to practice computer assembly through missions and exercises 
covering computer hardware and peripherals. The development tools consisted of Blender and 
Unity 3D. The virtual laboratory is run on Windows displayed via oculus rift and interacting with 
models using oculus touch. It is built suitable for high school students which helps engage 
learners’ interest, promote the active learning process, encourage learners’ creativity, and also 
use as a learning media for teachers. Users’ opinion toward the virtual laboratory was 
evaluated in our preliminary experiment by using a questionnaire collected, by accidental 
sampling, from 24 students who participated in the 2019 Thailand IT Contest Festival in 
Bangkok. The findings indicated that the average of students’ opinion was 4.54 (SD = 0.65). 

























(Kullimratchai and Aonbunua, 2015) อย่างไร 
กต็าม ดว้ยความกา้วหน้าอย่างรวดเรว็ทางคอม-
พิวเตอร์และเทคโนโลยี ทําให้เกิดอุปกรณ์ทาง







 จากการศกึษา พบว่า มงีานวจิยัจาํนวน
หน่ึงไดม้กีารประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิ
เสมอืน (virtual reality: VR) ในการจาํลองสภาพ-
แวดลอ้มใหผู้ใ้ชไ้ดส้มัผสัประสบการณ์เสมอืนอยู่
ในสถานที่จรงิดงัในงานวจิยัของ Atraksa (2013), 
Santiworarak and Poonsawas (2015)  Sinaha-
watana (2016)  Kokram (2016)  Khampliew  et 
al. (2018) และ Thongsiri and Boonsuya (2015) 
นอกจากน้ียงัมกีารประยุกต์ใช้ VR ในการส่งเสริม
การเรียนรู้ดังในงานวิจัยของ Borjakpan et al. 
(2016, 2019) Ditcharoen et al. (2017) Kaew-
sriprat (2 0 1 7 )  Khamprao and Panyanuparp 
(2015) Saekhow and Prasertruay (2015) และ 




















 Waiwanichkit (2018) สรุปเกีย่วกบัเทค-
โนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน คอื การสร้างบรรยา-
กาศเสมอืนจรงิผ่านทางอุปกรณ์แสดงผล ทีปั่จจุบนั
มหีลากหลายรูปแบบ เช่น การมองผ่านแว่นตา 
VR หรือผ่านหน้าจอโทรศพัท์แบบสมาร์ทโฟน 
หรอืผ่านทางเครื่องฉายภาพต่าง ๆ ตวัอย่างของ
แว่นตา VR เช่น แว่นโอคูลัสริฟต์ (oculus rift) 
(SiamVR, 2016) ทีม่กีารทาํงานแบ่งเป็น Stereo 
scopic 3D มเีซน็เซอร์จบัการเคลื่อนไหวของผู้-
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เล่นและอุปกรณ์ควบคุม (touch controller) เพื่อ
ส่งสญัญาณไปใหโ้ปรแกรมวเิคราะหส์รา้งออกมา
เป็นภาพเพื่อแสดงผลในแวน่โอคลูสัรฟิต ์















เหน็ภาพในโลกเสมอืนได ้360 องศา 
 ผูผ้ลติอุปกรณ์ VR รายใหญ่ทีม่แีนวโน้ม
จะเป็นผูนํ้าทางการตลาด ประกอบดว้ย 1) บรษิทั 
Oculus  2) Morpheus โดยค่าย Sony  3) Vive 
VR ซึ่งเป็นการผลติร่วมกนัระหว่างบรษิัท HTC 
และ Valve  4) OSVR โดยบรษิทั Razer ซึง่เป็น
ผลติภณัฑ์ที่ได้รบัการออกแบบให้มรีะบบสนับ-
สนุนในการพฒันาแอปพลเิคชนัแบบ open source 
 
ฮารด์แวรแ์ละอปุกรณ์ต่อพ่วงทางคอมพิวเตอร ์
 ระบบคอมพวิเตอร ์ประกอบดว้ย 4 องค ์
ประกอบหลกั (Yuangthong, 2014) คือ ฮาร์ด-





 พจนานุกรมคาํศพัทค์อมพวิเตอร ์(https:// 
dictionary.sanook.com/search/dict-computer/ 
hardware) ได้ให้ความหมายของ ฮาร์ดแวร์ ว่า 
คือ ส่วนกายภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ แบ่ง 
เป็น 3 หน่วย คือ 1) หน่วยรบัข้อมูล 2) หน่วย 
ความจํา และ 3) หน่วยแสดงผล นอกจากน้ียงั
รวมถึงอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ ด้วย โดยหากจํา-
แนกตามลักษณะการใช้งานแล้ว สามารถแบ่ง
ฮาร์ดแวร์ได้ 2 กลุ่ม ได้แก่ อุปกรณ์ภายนอก 
(external hardware) หรอือุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ 
ที่ทําหน้าที่ในการเพิ่มศักยภาพในการทํางาน
ของเครื่องคอมพิวเตอร์มากขึ้น เช่น จอภาพ 
เมาส ์คยีบ์อรด์ ลําโพง และอุปกรณ์ภายในคอม-
พวิเตอร ์(internal hardware) ซึง่ถูกตดิตัง้ไวภ้าย 
ในเคสคอมพวิเตอร ์โดยแต่ละชิน้จะทํางานประ-
สานกนั เช่น เมนบอร์ด แรม หน่วยประมวลผล







ทางคอมพวิเตอร ์ซึง่ Yuangthong (2014) ไดแ้บ่ง 
คอมพวิเตอรอ์อกเป็น 5 ยุค ดงัน้ี 
 ยุคที ่1 (ค.ศ. 1944–1958) ยุคแห่งหลอด 
สุญญากาศ ยุคน้ีใชเ้ครื่องจกัรทาํงานร่วมกบัระบบ
ไฟฟ้า ประมวลผลโดยวงจรทีอ่าศยัหลอดสญุญา-
กาศ (vacuum tube) แต่ทําให้เปลืองต้นทุนใน
การบํารุงรกัษามากพอสมควร เพราะหลอดสุญ-
ญากาศมอีายุการใชง้านสัน้ และใชภ้าษาเครื่อง 









 ยุคที ่3 (ค.ศ. 1964–1974) ยุคแห่งไอซ ี
(IC) เริม่ใชว้งจรรวม (integrated circuit: IC) มหีน่วย 
ความจําเป็นแบบ semiconductor ขนาดของคอม-
พวิเตอร ์จงึมขีนาดเลก็ลง มกีารใชห้น่วยความจาํ
แบบใหม่เรยีกว่า thin film memory ซึง่ทาํงานได้
เรว็ขึน้ เกดิ minicomputer 
 ยุคที่ 4 (ค.ศ. 1975–ปัจจุบนั) ยุคแห่ง 
LSI (large scale integration) ใช้เทคโนโลยี VLSI 
(very large scale integration) เขา้มาแทนแผงวงจร 
รวมประยุกต์ใช้เครอืข่ายคอมพวิเตอร์ เพื่อเพิม่
ประสทิธภิาพการทาํงานใหส้งูขึน้ ในยุคน้ีขนาดของ
คอมพิวเตอร์จะมีขนาดเล็กลงมาก เกิด micro 
computer 
 ยุคที่ 5 (ปัจจุบนั) ยุคปัญญาประดิษฐ์ 







 การเรียนเชิงรุก (active learning) คือ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือ
กระทําและไดใ้ชก้ระบวนการคดิเกีย่วกบัสิง่ทีเ่ขา
ไดก้ระทาํลงไป (Bonwell and Eison, 1991) เป็น
การจดักจิกรรมการเรยีนรูภ้ายใต้สมมตฐิานพื้น-
ฐาน 2 ประการ คอื 1) การเรยีนรูเ้ป็นความพยายาม
โดยธรรมชาติของมนุษย์ และ 2) แต่ละบุคคลมี
แนวทางในการเรยีนรูท้ี่แตกต่างกนั (Meyers and 
Jones, 1993) โดยกระบวนการเรยีนการสอนน้ี 
จะมุ่งเน้น 2 องค์ประกอบที่สําคัญ คือ 1) การ
กระทํา (doing) ซึ่งผู้เรยีนมสี่วนร่วมในกจิกรรม
การเรียนการสอน และ 2) การสะท้อนประสบ-










พฤติกรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวิธีการ











 กลุ่มตวัอย่างในการศกึษาครัง้น้ี คอื นัก-
เรยีนระดบัมธัยมศกึษาและนักศกึษามหาวทิยาลยั
ที่มาร่วมงานมหกรรมประกวดเทคโนโลยีสาร 
สนเทศแห่งประเทศไทย ปี 2562 (Thailand IT 
Contest Festival 2019) ทีก่รุงเทพมหานคร โดย
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การสุม่ตวัอย่างแบบบงัเอญิ จาํนวน 24 คน ประ-
กอบดว้ยนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา จาํนวน 8 
คน และนกัศกึษามหาวทิยาลยัจาํนวน 16 คน 
 การสรา้งและพฒันาคณุภาพเครือ่งมือ 






ไดแ้ก่ โปรแกรมยนิูตี ้(Unity 3D V2017) โปรแกรม 
เบลนเดอร์ (Blender 2.79b) และทดสอบใชง้าน
ผ่าน oculus rift และ oculus touch (รายละเอยีด
การพฒันาห้องปฏบิตัิการเสมอืนแสดงในหวัขอ้
ถดัไป) 
 (2) แบบสอบถามความคดิเหน็ ออก-
แบบตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert scale) ใช้
เกณฑ ์5 ระดบัคอื มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง น้อย 
และน้อยที่สุด จํานวน 11 คําถาม ซึ่งแบ่งข้อ
คาํถามเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความรูค้วามเขา้ใจ
และด้านการนําเสนอ แบบสอบถามได้รบัตรวจ-
สอบโดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ผลการประเมนิ 
พบว่า มค่ีาดชันีความสอดคล้อง (IOC) เป็นราย















มากทีส่ดุ 4.51–5.00 มคีวามคดิเหน็หรอืความพงึพอใจในระดบัมากทีส่ดุ 
มาก 3.51–4.50 มคีวามคดิเหน็หรอืความพงึพอใจในระดบัมาก 
ปานกลาง 2.51–3.50 มคีวามคดิเหน็หรอืความพงึพอใจในระดบัปานกลาง 
น้อย 1.51–2.50 มคีวามคดิเหน็หรอืความพงึพอใจในระดบัน้อย 



































ภาพท่ี 1 โครงสรา้งของเน้ือหาและการออกแบบระบบในหอ้งปฏบิตักิารเสมอืนเพื่อประกอบคอมพวิเตอร ์
 






เตอร ์ตวัอย่างการออกแบบฉากแสดงในตาราง 2 
ผูว้จิยัออกแบบขัน้ตอนการใชง้านและการเรยีนรู้
ในหอ้งปฏบิตักิารเสมอืนไวด้งั flowchart ในภาพ











ภณัฑ์คอมพวิเตอร์ มโีต๊ะ มอุีปกรณ์การเล่นเกมวางอยู่บนโต๊ะ ซึ่งผูเ้ล่น
สามารถหยบิมาเล่นไดอ้สิระ 
 
ในฉากต่าง ๆ ผูใ้ชจ้ะตอ้งหยบิแฟลชไดรฟ์เสยีบลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์
เพื่อดูว่าจะเริม่ทําภารกจิอะไร เช่น การประกอบคอมพวิเตอร ์แบบทด-
สอบ หรอืศกึษาอุปกรณ์คอมพวิเตอรใ์นยุคต่าง ๆ 
 
ฉากภารกจิประกอบคอมพวิเตอรร์ะดบัง่าย (Level 1) จะมอุีปกรณ์ภาย 
นอก เช่น เมาส์ จอภาพ คยี์บอร์ด และอื่นๆ ใหผู้ใ้ชไ้ดเ้ลอืกมาประกอบ
เป็นเครือ่งคอมพวิเตอร ์ 
 
ฉากภารกจิประกอบคอมพวิเตอร์ระดบัยาก (Level 3) จะมอุีปกรณ์หลาก 
หลายวางให้ผู้ใช้เลือกมาประกอบเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น จะม ี
CPU RAM  Main Board HDD SSD รุ่นต่างๆ ใหผู้ใ้ชเ้ลอืกมาประกอบ
ใหถู้กตอ้ง 
 
เมือ่ประกอบอุปกรณ์ต่าง ๆ ในตําแหน่งถูกต้องทัง้หมดแลว้ กดปุ่ มเปิด




ผ่านภารกจิต่าง ๆ แล้ว จะเขา้มาเล่นเกมตอบปัญหาเกี่ยวกบัอุปกรณ์
คอมพวิเตอรเ์บื้องตน้ และเมือ่ตอบจนครบทุกขอ้แลว้ จะแสดงสรุปคะแนน
ขึน้บนหน้าจอ 








 (2) การออกแบบการใช้งานระบบ ผู้-
วิจยัออกแบบลกัษณะการใช้งานดงัในภาพที่ 3 
ประกอบด้วยอุปกรณ์แว่นโอคูลสัรฟิทท์ีใ่ชแ้สดง 







 (3) การออกแบบและพฒันาโมเดล แบ่ง 
เป็น 3 ส่วนคอื 1) การออกแบบและสร้างโมเดล
สามมติขิองฮารด์แวรแ์ละอุปกรณ์ต่อพ่วง รวมทัง้
รายละเอยีดคอมพวิเตอร์ในยุคต่าง ๆ ด้วยโปร-
แกรมเบลนเดอร์ ดงัในภาพที่ 4  2) การพฒันา
ส่วนเชื่อมต่อกับอุปกรณ์โอคูลัสริฟท์และการ
เคลื่อนไหวด้วยโปรแกรมยูนิติ้ ซึง่ต้องตดิตัง้ SDK 
สาํหรบัอุปกรณ์โอคลูสัโดยดาวน์โหลดจาก Oculus 
Developer Center (http://developer.oculus.com) 




กรณ์ต่าง ๆ ของคอมพวิเตอรม์าเชื่อมต่อกนั โดย
ผูใ้ชส้ามารถหยบิแฟลชไดรวเ์พื่อเลอืกเปลีย่นฉาก
ตามระดบัความยากง่ายได ้












 ผลการวจิยั ประกอบดว้ย ผลการพฒันา 
โมเดลแอนิเมชนัสามมติิ (ภาพที่ 6–11) และผล
การใชง้านหอ้งปฏบิตักิารเสมอืน (ตาราง 3) ตวั-
อย่างผลการพฒันาโมเดลสามมติแิสดงดงัต่อไปน้ี 
 
ภาพท่ี 6 เครื่องเสยีบแฟลชไดรวแ์บบ USB 
 ภาพที ่6 แสดงผลการพฒันาโมเดลและ
แอนิเมชนัเครื่องเสยีบแฟลชไดรวแ์บบ USB โดย
มแีฟลชไดรวท์ีร่ะบบระดบัความยากง่ายของภาร-




ภาพท่ี 7 ภารกจิประกอบคอมพวิเตอร ์Level 1 
 ภาพที ่7 แสดงผลการพฒันาโมเดลและ
แอนิเมชนัภารกจิการประกอบคอมพวิเตอรร์ะดบั
ง่าย (Level 1) ประกอบด้วยการต่อสายต่าง ๆ 
ของคอมพิวเตอร์ เมาส์ จอ คีบอร์ด ให้ถูกต้อง
ตามที่กําหนด มีเสยีงประกอบแนะนําการประ-
กอบคอมพวิเตอรเ์พื่อใหง้่านต่อการเล่น เมื่อประ-
กอบเสรจ็เรยีบร้อยแล้ว กดปุ่ มเปิดเครื่อง ไฟจะ
ตดิ และพดัลมหมุน ส่วนภาพที่ 8 แสดงภารกจิ
ประกอบคอมพวิเตอรร์ะดบัยาก (Level 3) ซึง่จะ
เป็นการประกอบชิ้นส่วนภายในคอมพิวเตอร์ 
ประกอบไปด้วย เคส ซพียีู เมนบอร์ด การ์ดจอ 
แรม พดัลมซีพียู HDD SSD ที่มีอุปกรณ์เครื่อง
พวิเตอรใ์หเ้ลอืกมากมายตามอสิระ โดยแยกเป็น 
2 กลุ่มอุปกรณ์ คอืโจทยก์ารประกอบเครื่องคอม-
พวิเตอรต์ระกลู AMD (ภาพที ่8ก) และโจทยก์าร
ประกอบเครื่องคอมพวิเตอรต์ระกลู Intel (ภาพที ่
8ข) 




(ก)          (ข)       (ค) 




เป็น bot ดงัในภาพที่ 9ก คอื bot แนะนําการใช้
งานและการควบคุมอุปกรณ์โอคูลสั และให้คํา-
แนะนําวธิกีารเล่นต่าง ๆ ภายในหอ้งทดสอบเสมอืน
ภาพที ่9ข เป็น bot แสดงผลของขอ้มูล หรอืคํา-
ถามต่าง ๆ มเีสยีงประกอบแนะนําการตอบคําถาม 




หอ้ง และ bot ใหค้ําแนะนําในการประกอบคอม-
พวิเตอร์ หรอืหน้าที่ต่างๆ ของคอมพวิเตอร ์อกี
ทัง้ยงัแนะนําการประกอบชิน้สว่นต่าง ๆ อกีดว้ย 
 
ภาพท่ี 9 ผูช้่วยในการใหค้าํแนะนําต่างๆ 
 
 ผลการพฒันาในส่วนแบบทดสอบที่ใช้
ในหอ้งปฏบิตักิารเสมอืน แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คอื 
การเลอืกตอบคาํถามโดยตวัเลอืกเป็นอุปกรณ์ซึง่
วางใหผู้ใ้ชห้ยบิเพื่อเลอืกเป็นคาํตอบ (ภาพที ่10) 
และแบบเลอืกตอบคําถามโดยการหยบิตวัเลอืก 
A B C D (ภาพที ่11) 
 สําหรบัการเขยีนโค้ดเพื่อควบการทํา-
งานต่าง ๆ  พฒันาดว้ยภาษา C# ทีเ่ขยีนในโปรแกรม


















public class CountdownTimer : MonoBehaviour { 
    public string levelToLoad; 
    private float timer = 5f; 
    private Text timerSeconds; 
    void Start () { timerSeconds = GetComponent<Text>(); 
  } 
    void Update () { 
        timer -= Time.deltaTime; 
        timerSeconds.text = timer.ToString ("f0"); 
        if(timer <= 0) { 
            Application.LoadLevel(levelToLoad); 
    } 




ตวัอย่างที่รวบรวมมาจํานวน 24 คน (ตาราง 3)








ขณะทดลองใชง้าน พบว่า ผูใ้ชม้คีวามตื่นเตน้ ให้
ความสนใจกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ซึ่งสอด-
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ตารางท่ี 3 ผลการวเิคราะหค์วามคดิเหน็ของผูใ้ช ้
รายการประเมินความคิดเหน็ x SD แปลความหมาย 
ด้านความรู้ความเข้าใจ 4.53 .62 มากท่ีสดุ 
1. ไดร้บัความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์คอมพวิเตอรม์ากขึน้ 4.63 .58 มากทีสุ่ด 
2. ไดร้บัความรูใ้นการประกอบคอมพวิเตอรเ์พิม่ขึน้ 4.58 .58 มากทีสุ่ด 
3. ไดร้บัความสนุกสนานเพลดิเพลนิ 4.50 .66 มาก 
4. สามารถจดจาํอุปกรณ์คอมพวิเตอรไ์ดม้ากขึน้ 4.54 .66 มากทีสุ่ด 
5. เขา้ใจการประกอบคอมพวิเตอรไ์ดม้ากขึน้ 4.42 .65 มาก 
ด้านการนําเสนอ 4.51 .71 มากท่ีสดุ 
6. ภาพมคีวามสวยงาม ชดัเจน สมจรงิ 4.63 .58 มากทีสุ่ด 
7. เสยีงมคีวามชดัเจน 4.33 .82 มาก 
8. ความพงึพอใจต่อภาพเคลือ่นไหว 4.50 .83 มาก 
9. ความพงึพอใจต่อโมเดล 3 มติ ิ 4.75 .53 มากทีสุ่ด 
10. สามารถใชง้านไดง้า่ย 4.33 .70 มาก 
11. ความพงึพอใจโดยรวม 4.71 .46 มากทีสุ่ด 
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